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はじめに

情報技術の進展，ネットワークの普及により，コンシュー

マレベルでも大量のデジタルデータを取り扱うことが一般

われわれの身の回りには大量で多様なコンテンツデー

タが流通している。これらのコンテンツは散乱していたり

重複があったり，格納しても参照されないなど，十分に有

効活用されているとは言いがたい状況である。

日立ヒューマンインタラクションラボは，このような状況

に対応するために，価値ある情報との出会いを誘発する

さまざまなインタフェースの提案・開発をしている。具体的

には，見たいシーンと出会うためのテレビ視聴インタ

フェース，コンテンツと出会う機会を増やすための各種

ディスプレイ，そして取得したコンテンツデータを気軽に

楽しむためのモバイルプレーヤなどにより，時間・場所・メ

ディアやフォーマットといった種別の制約を解消する試み

を行っている。今後は，人が本来コンテンツから得るべ

き経験価値を向上させるための取り組みを行い，コンテ

ンツとの出会いによって人々に楽しみや幸せを与えられ

るインタラクション（相互作用）をデザイン，開発していく。

的になってきた。テレビ，インターネット，デジタルカメラなど，

コンテンツを入手する選択肢が広がり，これらを格納して

おくストレージが低価格化・大容量化したことで，われわ

れの身の回りには多様なコンテンツデータがあふれている。
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コンテンツとの新しい出会いを誘発する
ヒューマンインタフェース
Human Interface to Trigger a New Encounter with Digital Contents
■助田浩子 Hiroko Sukeda ■丸山幸伸 Yukinobu Maruyama
■堀井洋一 Yôichi Horry ■星野剛史 Takeshi Hoshino
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テレビ視聴インタフェース 

時間の制約を解消 場所の制約を解消 種別の制約を解消 

情報什器・ディスプレイ iVDRプレーヤ 

全部録画時代の 
視聴スタイル 

価値ある情報との出会いを誘発し 
楽しく, 豊かな生活を演出 

環境に情報を 
埋め込む 

すべてを一括 
で格納, 再生 

注：略語説明 iVDR（Information Versatile Disk for Removable Usage）

コンテンツとの出会い・有効活用を誘発するアプライアンスとヒューマンインタフェース
日立ヒューマンインタラクションラボ（HHIL）は，新しいテレビ視聴スタイルに対応したインタフェース，情報什（じゅう）器をはじめとしたディスプレイ，iVDRモバイルディスプレイなどの

デザイン・開発を通して，価値ある情報との出会いを誘発し，楽しく豊かな生活を演出するための取り組みを進めている。
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テレビ放送のデジタル化や多チャンネル化，Tバイト級

HDD（Hard Disk Drive）やマルチチューナ搭載製品の

普及に伴い，テレビの視聴スタイルも変化している。興味

のある番組はEPG（Electronic Program Guide）を利

用して録（と）りだめし，タイムシフト視聴するスタイルも浸

透している。しかし，情報家電の標準化により，家庭内

のHDDレコーダやテレビ，パソコンなどがネットワークで相

互接続される状況になると，視聴可能なコンテンツの量と

種類が膨大になり，操作の複雑さはますます増大する。

テレビ視聴に限らず，この特集でも取り上げている

iVDR（Information Versatile Disk for Removable

Usage）に代表されるメディアの普及により，著作権を守

りながら，映像や音楽などを自宅の外に持ち出して楽し

むことが可能になる。そうなると，家庭やオフィスの内外

においてさまざまな種類のコンテンツを一括して管理し，

シームレスに取り扱うためのインタフェースも必要となって

くる。

日立ヒューマンインタラクションラボ（HHIL：Hitachi

Human Interaction Lab.）1），2）では，このような状況の変

化を見据え，さまざまなデジタルコンテンツの活用機会を

誘発するための機器やユーザーインタフェースについて

も検討を重ねている。

ここでは，その取り組みの一部と，今後の研究への展

望について述べる。

デジタルコンテンツとユーザーの利用動向

われわれは日々，さまざまな種類のコンテンツデータに

接し，消費し続けている（図1参照）。しかし，これらの

データは，多くの場合散在していたり，重複があったり，

格納だけして二度と参照されないなど，十分に有効活用

されているとは言いがたい状況である。

具体的な例を幾つかあげると，（1）共有サーバに格納

されたデータをとりあえずデスクトップにコピーして編集す

るが，元のデータがどこにあったかわからなくなり，幾つ

もの異なるバージョンが混在して最新のデータがわから

なくなる。（2）ダウンロードした音楽データを携帯型音楽

プレーヤにコピーしたが，複数のパソコンと同期を取るう

ちに複製がはんらんし，オリジナルの所在がわからなくな

る。（3）録画した番組は見る時間がなくてたまる一方で

あり，デジタルカメラで撮影した写真の中にはHDDに格

納されたまま二度と参照されないものも多い。

個人レベルでのコンテンツ散乱と同様に，世界的にも

コンテンツの散乱は大きな問題である。複製・編集が自

由であるというデジタルデータの特徴を悪用して，不法・

違法コピーがはんらんしている。出所のはっきりしない

データがあふれていることは，すなわち，悪意のあるデー

タが紛れ込む可能性が高くなるということであり，偽造さ

れたコンテンツや海賊版のコンテンツの流通によって，意

図せずに他人の権利を侵害することにもつながっていく。

コンテンツ利活用を誘発する
アプライアンスとユーザーインタフェース

3.1 見たいシーンと出会うためのインタフェース
まず，テレビ視聴スタイルの変化に対応して，日立

ヒューマンインタラクションラボでは，ユーザーにとって使

いやすく楽しいテレビ視聴インタフェースを発想するため

に，集中的なブレーンストーミングを実施した。ここで出さ

れたアイディアを発展させ，2種類のGUI（Graphical

User Interface）のプロトタイプを開発した（図2参照）3）。

これらは，時間軸とチャンネル軸で構成されるコンテンツ

仮想空間を，異なる切り口でとらえたインタフェースであ

る。いずれも，テレビの画面表示に対して，リモコンで操

作を行う。

ある時刻における複数チャンネルの映像に注目する

“Multi-stream GUI”は，見たいチャンネルを探し出すた

めのGUIであると言える。アナログ時計を中心に，8種類

の異なる映像が同時に表示される。リモコンを使ってア

ナログ時計の表示を動かすと，過去に録画した映像や

これから放送される映像のEPG情報などが表示される。

日付をまたいだ時刻の切り替えや，カテゴリーによる検索

機能も内蔵している。

一方，同一チャンネルの時系列の映像に注目する

“Time-oriented GUI”は，見たいシーンに出会うための
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注：略語説明 PC（Personal Computer），HDD（Hard Disk Drive）

図1 コンテンツデータ散乱のモデル
コンテンツデータの持ち込み・持ち出しや編集・移動・複製を繰り返すうちに，

データの散在・重複が起き，オリジナルデータがどれか，最新データはどれかが
わからなくなる。不正に複製されたデータが入り込む可能性もある。
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GUIであると言える。同時に3チャンネルの時系列の映像

を，一定時間間隔ごとに分割された静止画を配置する

ことで表示する。時間間隔はリモコン操作で変更でき，

お気に入りのシーンのフラッギング（あとで映像を切り出し

たりするためにマークをする操作）を行うこともできる。

このインタフェースにより，実際の放送時間にとらわれ

ずに，膨大な番組データを短時間で一覧し，見たいシー

ンに出会うことができるようになる。すなわち，コンテンツ

に出会うための「時間の制約」からわれわれを自由にす

るためのインタフェースであると言える。

3.2 コンテンツと出会う機会を増やすための
ディスプレイ

われわれが日々入手可能なコンテンツの量に比べ，

個人で消費できるコンテンツの量は圧倒的に少ない。こ

の課題については，われわれの身の回りにコンテンツを

消費する機会を増やすという試みが考えられる。このと

き，単にパソコンやディスプレイをいろいろな場所に設置

するだけでは十分でない。人々が生活の中で自然にこ

れらに接することができ，直感的で簡単な操作によって，

そのときの状況に合ったコンテンツを提示できることが重

要である。

そこで，空間の質を損なわず周囲の環境にマッチす

る情報機器である「情報什（じゅう）器」（あたかも道具の

ように扱うことができるという意味）というコンセプトの情報

機器をはじめ，人々がコンテンツと自然な形で接すること

ができるように，さまざまな情報ディスプレイを開発してい

る（図3参照）。

ボタンレス携帯端末“Waterscape（ウォータースケー

プ）”4）や水晶玉ディスプレイ“Magicscape（マジックスケー

プ）”は，たくさんのコンテンツに触れるための受動的ブラ

ウジングを実現する。360度どこからでも見られる立体映

像ディスプレイ“Transpost（トランスポスト）”5）は，リアルタ

イム立体映像通信を可能にし，コンテンツの幅を広げる。

また，空間の質を損なわず周囲の環境にマッチする情

報什器6）として，テーブル型・カウンター型・木製テーブル

型ディスプレイ“Silhouette Counter（シルエットカウン

ター）”や，鏡形ディスプレイ“Miragraphy（ミラグラフィ）”

などをこれまでに開発してきた。

いずれも，複雑な操作をすることなく，気軽にコンテン

ツに触れる機会を誘発することを目的としている。これら

のディスプレイにより，コンテンツに出会うための「場所の

制約」からわれわれを自由にすることが可能となる。

3.3 出会ったコンテンツを自由に扱うための
アプライアンス

コンテンツと出会う機会を増やす試みと並行して，手

持ちのコンテンツをいつでも好きな時に楽しむための試み

として，iVDRを利用したモバイルプレーヤの試作を，

株式会社日立超LSIシステムズと共同で進めている（図

4参照）。

iVDRプレーヤには，映像や音楽，画像やその他各種

ファイル形式の再生機能を持ったCPU（Central Pro-

cessing Unit）が搭載されており，外部への映像信号出

力端子が付いている。この端子をテレビやパソコン，カー

ナビゲーションなどに接続することで，自宅や出先などで

多様なコンテンツを楽しむことができる。

iVDRに実装された著作権保護技術を利用すれば，

ユーザーレベルでは著作権などの利用ポリシーやフォー

2006.3
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ある時刻における 
複数チャンネルの 
映像に注目 
Multi-stream 

GUI

チャンネル 
（チューナ） 

切り替え可能 

時刻 

同一チャンネルの 
時系列の 
映像に注目 
Time-oriented 

GUI

Time-oriented GUIある瞬間のテレビ信号（＋EPGデータ） 

注：略語説明 EPG（Electronic Program Guide），GUI（Graphical User Interface）

図2 “Multi-stream GUI”と“Time-oriented GUI”
複数のチャンネルあるいはチューナについて，時系列ですべての映像を録画

した際に，この中から見たいシーンを探し出すための2種類のアプローチであり，
両者は交互に切り替えて表示することができる。

受動的ブラウジング 
を実現する 

ボタンレス携帯端末 
“Waterscape”（上） 

水晶玉ディスプレイ 
“Magicscape”（下） 

リアルタイム立体映像通信 
を可能にする 

360度立体ディスプレイ 
“Transpost” 

周囲の環境にマッチする情報什器 
テーブル型・カウンター型・ 
木製テーブル型ディスプレイ 
“Silhouette Counter”（上） 

鏡型ディスプレイ 
“Miragraphy”（下） 

 

図3 これまでに試作したディスプレイの例
人々がコンテンツと接する機会を増やすために，さまざまな形の情報ディスプ

レイを開発している。いずれも，複雑な操作をすることなく，気軽にコンテンツに
触れる機会を誘発することを目的としている。
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参考文献など

マットを気にすることなく，気軽にコンテンツを楽しめるよ

うになる。画面表示としては，これまで開発してきた

“Prius Air View”2）や“Airymall”7）のような，多種多様

なコンテンツを同列に並べて浮遊させる受動的インタ

フェースを採用しており，コンテンツの種類の違いを意識

せずに，手持ちのコンテンツデータを楽しむことができる。

このようなアプライアンスにより，時間的・場所的自由度

に加えて，コンテンツのフォーマット的な制約（種別の制

約）からの自由度も手に入れることができるようになる。

次世代をリードする
ヒューマンインタフェース

世の中にあふれる情報とは，HDDに代表されるスト

レージに格納されたデータと，データ相互のリンクである。

情報の価値は，これらのデータがどのようにリンクされて

いるか，どのようなタイミングでユーザーに提示されるかに

よって決定づけられていると言ってもよい。

これまで述べてきた，大量のデータと出会うためのあ

らゆる自由度を上げる試みとともに，われわれが本来コ

ンテンツから得るべき「経験価値」を向上させることも必

要であると考える。つまり，デジタルコンテンツの価値や流

通経路を明らかにすることによって，誰かの思いが伝

わったり，人と人のコミュニケーションを促したりするような

インタラクションをこれからもデザイン，開発していきたいと

考える。

おわりに

ここでは，身の回りにあふれるコンテンツを有効に利活

用するために，日立ヒューマンインタラクションラボが取り

組んでいる試みの一部について述べた。

日立グループは，今後も，ユーザーの立場に立った，

コンテンツとの新しい出会いを誘発するための取り組み

を続けていく考えである。
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図4 iVDRプレーヤ試作機の外観（左）と画面例（右）
試作機には，著作権保護技術を持つiVDRと，コンテンツを再生するソフト

ウェアが組み込まれており，手持ちのテレビやディスプレイにつなぐだけで，多種
多様なコンテンツを楽しむことができる。


